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1. はじめに/ゲームの起動 


①はじめに 

この度は弊社商品「アグレガード」をお買いあげいただきまして誠にありがとうございました。 

本商品はフルマウスオペレーシヨンによるファンタジー- RPG です。本書をよくお読みになった 
後、プレイを始めて下さるようお願い申しあげます。 

なお、本商品の構成は以下の通りです。 


システムディスク 1枚 

ゲームディスク 7枚 

マニュアル 1冊 

ユーザーサポート依頼書上枚 
アンケートはがき 1枚 


②ゲ ー ムの起動 

システムディスクをドライブ A に入れ、電源を入れてください。すでに電源が入っているならリセ 
ットスイッチを押してください。 

ドライブ B にディスク7が入っていると、ゲームのデモが始まります。デモは何回でも繰り返され 
ますが' マウスをクリックすればゲームが'起動されます。 

ドライブ B が空か、ディスク7以外のディスクが入っているならばそのままゲームが起動されます。 

ゲームが起動すると、画面には 「NEW GAME 」 と 「 CONTINUE」、「DATA COPY 」 
が表示されます。新しくゲームを始めたいなら 「NEW GAME 」、 以前の続きをしたいなら 「 C 0 
NTINUE 」 を選んでマウスで左クリックしてください。新たにウインドウが開きますから、セー 
ブまたはロー ドするデータを選んでさらに左クリックして下さい。 

「NEW GAME 」 を選んで新しいキャラクターを作成すると、そのデータが選択したデータフ 
ァイルに上書きされます。元のデータは消えてしまいますので、注意してください。 

データを コピーしたい 場合には 「DATA COPY 」 をマウスで左クリックしてください。ウイ 
ンドウが開かれますから、その中からコピー元のデータファイルをマウスで左クリックしてください。 
すると、さらに別のウインドウが開かれますから、その中からコピー先のデータファイルをマウスで 
左クリックしてください。 

画面 （ CRT または液晶）に合わせて表示方式を切り替える場合には 「 DISPLAY 」 をマウス 
で左クリックしてください。ウインドウが開かれて 「 CRT 」 「液晶」の2つが表示されますから、 
使用する機器と同じ方をマウスで左クリックしてください。 




















2. キヤラクターの作成 


キヤラクターを作成するには、名前、性別と体格、特性値とボーナスの割り振り、髪と鎧と服の色 
を 4 人のキヤラクターについてそれぞれ決めなくてはなりません。 

① 名前の入力 

起動時のメニューで 「NEW GAME 」 を選ぶと、画面には名前入カウインドウが開きます。 
rCharactorl ..4 j のいずれかを左クリックして、名前の入力/変更を行ってください。 

キャラクターの名前に使えるのは英字（大文字と小文字）とひらがな、カタカナです。 「 ABC / 
かな」と 「 abc / カナ」を左クリックで切り替え、文字を選んで左クリックすると、その文字が 
「 Charactorl .4」の檲に入力されます。 

rExitJ を左クリックするとウインドウが閉じ、データ作成の画面になります。 

② データの 作成 

データの 作成では、まず各キャラクター の 性別/体格を決めてください（最初は全員が Male/Large 
に設定されています）。キャラクターの性別/体格にはつぎの4つのタイプがあります。左クリック 
して切り替えてください。 

Male/Large (最初の設定） 

Male/Middle 

Female/Middle 

Femaie/Small , 


Male は男性、 Female は女性です。 Large 、 Middle 、 Small はそれぞれ体格が大柄、普通、小柄である 
ことを表します。 

性別や体格の違いは、データの初期値や成長の差として表れます。 

性別と体格を決定したら、「作成」を左クリックしてください（注意：「作成」を行ってから性 
別/体格の変更を行うと、それまでのデータは失われてしまいます）。 

「作成」を左クリックすると、それまで空欄だった各特性値 （ Strength 、 Dexiterity 、 Vitality 、 Will 、 
Energy 、 Luck ) の初期値が決定され、赤い棒グラフで表示されます。さらに「作成」を左クリックす 
れば、何度でもやりなおすことができます。 

各特性値の文字の下に表示されている赤い棒グラフは、データのボーナスです。データの初期値を 
決定したあとで、各キャラクターに割り振ってください。 

特性値の表示襴の左右の矢印を左クリックして特性値を増減させてください。ただし、上限以上に 
特性値をあげたり、初期値以下に下げたりすることは できません。また、 与えられたボーナスを超え 
て特性値をあげること もできません。 

ボーナスは残ってしまってもかまいません。 

各特性値については 7. ②を参照してください。 

データの作成が終わったら 、 「Color Select 」 を左クリックしてください。色選択ウインドウが開き 
ます。 

データの作成中でも、キャラクターの名前の部分を左クリックすると名前入カウインドウが開き、 
名前の変更ができるようになります。 






















③ 色の選択 

「Color Select 」 では、キャラクターの髪と鎧と服 （ Hair 、 Armor 、 Cloth ) の色をそれぞれ決めてく 
ださい。 

最初は髪、鎧、服とも赤になっています。好きな色を左クリックで選択してください。選択した色 
には黄色い マークが つきます。 

ゲーム画面で使用されるグラフィック（画面上部に表示）も、色の選択にあわせて変化します。 
「 Exit 」 を左クリックするとウインドウが閉じ、データの作成画面に戻ります。 

④ 作成完了 

キャラクターの名前、性別/体格、特性値、色をすべて決定したら、「完了」を左クリックしてく 

ださい。 

「完了」をクリックすると、セーブデータが作成され、ゲームが開始されます。以前にあったデ ー 
夕は失われてしまいます。 

⑤ キャラクター作成の中止 

キャラクターの作成をやめたいときは、だれか一人の名前を消して（名前入カウインドウで「―」 
を使ってください）から「完了」を左クリックしてください。 
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3. マウスカーソルとウインドウ 


① マウス カー ソル 

「アグレ ガード」 では、 ゲームの 状況によってマウスカーソルの形が変化します。 

\は普通の状態で表示されます。 

0は重量オーバー （4. ⑤参照）のときに表示されます。 

B はディスクアクセス中に表示されます。 

\と©は魔法で目標を指定するときに表示されます。 

② ウィンドウ 

「アグレガード」では、ゲームの状況にあわせて色々なウインドウが開き、それによってプレイヤ 
一は情報を得たりゲームを操作したりできます。 

ウインドウを閉じるにはマウスを右クリックするか、ウインドウ内に 「 EXIT 」 がある場合には 
それを左クリックしてください。 




















4. 移動 

① 2 D マッ プでの移動 

移動したい場所にカーソルをあわせて、左クリックしてください。キャラクターは自動的に、最も 
歩きやすい経路（道など）を通ってその場所へ移動します。 

移動中に左クリックをすると、キャラクターはあらたにクリックした地点に移動します。 

左クリックした場所が入れない地形だったり、たどりつける経路が画面内にないときは移動しませ 
ん。また移動中にそのような場所を左クリックすると、キャラクターは移動を中止します。 

② 会話と買物 

2 D マップで N P C (プレーヤーの操作するキャラクター以外のキャラクター）を左クリックする 
と、その近くまで行って話しかけます。 

店の中で店員に話しかけると、買物ができます。 

買物をするときには、画面の左にキャラクターウインドウ、中央にアイテムウインドウ、右上にシ 
ョップウインドウ（店員のキャラクターウインドウ）が開きます。アイテムの移動 （5. ③ -2 参照） 
と同じ要領でアイテムを売り買いしてください。 

マウスを右クリックするとウインドウは閉じます。 


③ 3 D ダンジョンでの移動 

3 D タイプのダンジョンでは、画面右下の移動コマンドウインドウ、中央の 3 D ウインドウ、右上 
のマップウインドウのいずれかを左クリックして移動します。 

移動コマンドウインドウの矢印に力ーソルをあわせて左クリックすると、キャラクターは進んだり 
叫きを変えたりします。「分」で前進、 「< h 」 「心」で左右に向きを変え、「5>」で180°向きを変えま 
す。 

画面中央の 3 d ウインドウに カーソルを あわせると、 カーソルの 位置に よって ウインドウ内に r < i „ 
「分」「☆」の矢印が表示されます。そのとき左クリックすると、表示されている矢印に応じてキャラ 
クターは進んだり向きを変えたりします。 

右上のウインドウにはキャラクターを中心に、いままでに通った所が表示されています。カーソル 
をあわせて左クリックすると、キャラクターは自動的にそこまで歩いてゆきます。通ったことのない 
地点や、階段を使わないと行けない地点をクリックしたときには移動しません。 

④ 3 D ダンジョンでのアイテムの拾得等 

3 D ダンジョン内で宝箱などを見つけたときは、前進の要領で左クリックするとアイテムを拾えま 
す。また壁などに文字が書いてあるときも、同様に左クリックすれば読むことができます。 

アイテムを拾得する際には、画面の中央にアイテムウインドウ、右上の小アイテムウインドウ（拾 
ったアイテムを管理する仮想の人物のキャラクターウインドウだと思ってください）が開きます。ア 
イテムの移動 （5. ③ .2 参照）と同じ要領でアイテムを捨てたり手に入れたりしてください。 

マウスを右クリックするとウインドウは閉じます。 

(53 垂 才—バ— 

キャラクターがあまりたくさんのアイテムを持っていると、重量オーバーで移動できなくなります。 
カーソルの形が0になっているときは重量オーバーですので、アイテムの移動 （5. ③ -2 参照）で調 
節してください。 
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5. キャンプ 


2D マップでは、マウスを右クリックするとキャンプに人り、各種のコマンドを実行できます。キ 
ャンプ中は、画面の左にキャラクターウインドウ、右にコマンドウインドウが表示されます。 3D ダ 
ンジョンの移動時には、常にキャラクターウインドウ、コマンドウインドウが表示されています。 

キャラクターウインドウには、各キャラクター （NPC が同行している場合にはそれも）の名前、 
HP、MP、 コンディション、戦闘モードが表示されています。 

キャンプには、 SYSTEM、ITEM、MAGIC、STATUS の4つのメニューがあります。 

①キャラクターウインドウ 

キャラクターウインドウには各キャラクターと、同行している NPC のおおまかな情報が表示され 
ます。キャラクターウインドウが明るい色で表示されているのはカレン ト キャラクターであることを 
表しています。別のキャラクターウインドウを左クリックすれば、そのキャラクターがカレントキャ 
ラクターになります。 

カレントキャラクターは、プレイヤーが直接操作したり情報を見たりすることのできるキャラクタ 
一です。別のキャラクターを操作したいときには、そのキャラクターをカレントキャラクターに変え 
てください。 

キャラクターウインドウの右上に★が表示されているキャラクターは、このゲームの主人公です。 
ゲーム中に呼ばれる名前などは主人公のものが使われます。別のキャラクターウインドウの右上部分 
を左クリックすれば、★マークがそこへ移り、主人公は変更されます。 

キャラクターウインドウの表示内容は次の通りです。 

1 ) キャラクターの名前 

2 ) キャラクターの最大 HP に対する現在の HP が棒グラフで表示されています。 HP が減 
るにつれて、棒グラフの色は青—黄—赤と変化します。また、キャラクターのコンディ 
ション（体調）もここに重なって表示されます。 

3 ) キャラクターの最人 MF に対する現在の MP が棒グラフで表示されています。 MP が減 
るにつれて、棒グラフの色は青—黄—赤と変化します。 

4) 主人公を表す★マークが表示されます。ここを左クリックすれば主人公は変更されます。 

5) キャラクターの戦闘モードが表示されています。ここを左クリックすれば戦闘モードは 
変更されます。 
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② SYSTEM 

「 SYSTEM 」 を左クリックするとシステムウインドウが開き、 「 FORMATION 」 fSAVE&QUITj 
「 SPEED 」「 EXIT 」 が実行できるようになります。 

② .1「 FORMATION 」 

「 FORMATION 」 を左クリックすると、現在のフォーメーションが表示されます。位置を変えたい 
キャラクターにカーソルをあわせ、左クリックで持ち上げ、好きなところへ移動させてもう1度左ク 
リックをすると、キャラクターはその位置へ移ります。 

移動したところに別のキャラクターがいると最初のキャラクターはそこへ移り、そこにいたキャラ 
クターは持ち上げられた状態になります。ふたたび移動 — 左クリックで新しい位置を決めてください。 
フォーメーションを変更すると、以後は新しいフォーメーションで戦うことになります。 

ウインドウ枠の 「 EXIT 」 を左クリックすると、コマンド選択に戻ります。 

② -2「 SAVE & QUIT 」 

FSAVE & QUITJ を左クリックすると、現在のゲームを始める（再開する）際に読み込んだのと同 
じファイルにデータがセーブされ、ゲームが起動したときと同じ画面になります。 

ウインドウ内の 「 EXIT 」 を左クリックすれば、コマンド選択に戻ります。 


© -3「 SPEED 」 

「 SPEED 」 を左クリックするとウインドウが開きます。このウインドウの中の「1」〜「5」のど 
れかを選んで左クリックすれば、戦闘中の処理速度が変更されます。速度は、「1」が最高（速）で 
「5」が最低（遅）です。 

ウインドウ内の [ EXIT 」 を左クリックすれば、コマンド選択に戻ります。 

© *4「 EXIT 」 

[ EXITJ を左クリックすると、システムウインドウを閉じます。 
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③ ITEM 

「 ITEM 」 を左クリックすると、アイテムウインドウが開きます。 

ここにはカレントキャラクターの持っているアイテムが表示されます。カレントキャラクターを変 
更すると、それにあわせて表示も変わります。 

アイテムウインドウの表示内容は次の通りです。 

1) キャラクターまたはアイテムの名前 

2 ) 所持品重量の合計/キャラクターが持って動ける重量の上限 

3 ) EQUIPMENT :キャラクターの装備 

4) キャラクターが持っているアイテム 

5) ごみ箱 

6 ) コマンド 

アイテムウインドウでは 「 USE 」「 MOVE 」「 EXIT 」 の3つのコマンドを実行できます（アイテムウ 
インドウを開いたときには 「 MOVE 」 の状態になっています）。 

③ M 「 USE 」 ：アイテムの使用 

「 USE 」 を左クリックすると 「 USE 」 が点灯し、アイテムが使用できるようになります。 

使用したいアイテムにカーソルをあわせると、ウインドウ左上にアイテムの名前、右上にはアイテ 
ムの重量が表示されます。左クリックすると使用したことになり、そのアイテムの効果が表れます 
(使用できるものに限ります）。 

アイテムの効果などについては8を参照してください。 

③ *2「 MOVE 」 ：アイテムの装備•移動 

「 MOVE 」 を左クリックすると 「 MOVE 」 が点灯し、アイテムの装備*移動が行えるようになります。 
装備（移動）したいアイテムにカーソルをあわせると、ウインドウ左上にアイテムの名前、右上に 
はアイテムの重量が表示されます。左クリックでそのアイテムを持ち上げ、好きなところへ移動させ 
て左クリックをすると、その場所へアイテムが移動します。 

不用なアイテムを捨てるには、そのアイテムをゴミ箱に重ねて左クリックしてください。 

アイテムを他のキャラクターに渡すには、左クリックでアイテムを持ち上げ、渡したいキャラクタ 
一のキャラクターウインドウに重ねて左クリックしてださい。 

③ .3「 EXIT 」 

「 EXIT 」 を左クリックすると、アイテムウインドウを閉じます。 

(3)-4「 EQUIPMENT 」 

「 EQUIPMENT 」 と書かれている部分に マウス カーソルを合わせて、左のキーを押しっぱなしにす 
ると、そのキャラクターの装備データ （7. ⑦参照）のウインドウが開きます。キーを離せばウイン 
ドウは閉じます。 
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④ MAGIC 

「 MAGIC 」 を左クリックすると、マジックウインドウが開きます。 

ここにはカレントキャラクターの魔法が'表示されます。カレントキャラクターを変更すると、それ 
にあわせて表示も変わります。 

マジックウインドウの表示内容は次の通りです。 

1 ) キャラクターの名前 

2) 魔法の系列 - 

3) 現在使用できる魔法（一度に表示されるのは、一系列の魔法だけです） 

4 ) コマンド 

マジックウインドウには3系列の魔法のうち1系列、「精霊魔法」「暗黒魔法」「神聖魔法」のうち 
赤く点灯している系列の魔法が表示されます。 

別の系列の魔法を表示したいときには、系列の表示にカーソルをあわせて左クリックしてください。 
マジックウインドウには 「 CAST 」「 MOVE 」「 EXIT 」 の3つのコマンドが表示されており、左クリ 
ックで呪文の詠唱（魔法の使用）、魔法の移動、 EX I T をそれぞれ実行します（マジックウインド 
ウを開いたときには 「 CAST 」 の状態になっています）。 

魔法の系列、効果などについては9を参照してぐださい。 

④ *1「 CAST」 ■•呪文の詠唱（魔法の使用） 

「 CAST 」 を左クリックすると、 「 CAST 」 が点灯し、魔法が使用できるようになります。 

使用したい魔法にマウスカーソルを合わせると、その魔法で消費される M P がキャラクーウインド 
ウの MP 表示欄に緑色で表示されます。そのまま左クリックすると、その魔法の表示が点灯し、マウ 
スカーソルが©に変わります。その状態で魔法をかける相手のキャラクターウインドウを左クリック 
すればカレントキャラクターは呪文を唱え、 MP が消費されて魔法の効果が現れます。 

キャラクター全員に効果のある魔法を左クリックすると、カレントキャラクターは自動的に呪文を 
唱えます。相手を指定する必要はありません。 

選んだ魔法をキャンセルしたいときはマウスを右クリックしてください。かける相手を指定する前 
ならば魔法はキャンセルされます。いったん相手を指定してしまうと魔法のキャンセルはできません。 
MP が足りなかったりキャンプで使用できない魔法を左クリックしても、何もおこりません。 

④4 「MOVE」 ：魔法の移動 

「 MOVE 」 を左クリックすると、 「 MOVE 」 が点灯し、魔法の移動が行えるようになります。 
移動したい魔法に力ーソルをあわせて左クリックで持ち上げ、好きなところへ移動させて左クリック 
をすると、その場所へ魔法が移動します。 

アイテムと違い、魔法は他のキャラクターに渡すことはできません。 

※自動詠唱魔法の配置 

戦闘中に自動的に唱えさせたい魔法は、表示欄のいちばん上の段に置いてください。戦闘モードを 
rc 」 にしておけば、キャラクターは状況にあわせてその魔法を唱えます。 

④ .3 「 EXIT 」 

「 EXIT 」 を左クリックすると、マジックウインドウを閉じます。 
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⑤ STATUS 

「 STATUS 」 を左クリックすると、ステータスウインドウが開きます。 

ここにはカレントキャラクターのステータスが表示されます。カレントキャラクターを変更すると、 
それにあわせてステータスの表示も変わります。 

ステータスウインドウの表示内容は次の通りです。 

1) キャラクターの名前 

2) キャラクターの性別/体格 

3) キャラクターの現在のレベルが数字で、次のレベルアップに必要な経験値に対する現在 
の経験値が赤の棒グラフで表示されています。 

4) キャラクターの HP が赤の棒グラフで表示されています。グラフの灰色の部分は、最大 
H P からの減少分を表しています。 

5) キャラクターの MP が赤の棒グラフで表示されています。グラフの灰色の部分は、最大 
MP からの減少分を表しています。 

6) キャラクターのコンデイシヨン（体調）が表示されています。 

7) キャラクタ ー 全員の所持金の合計が表示されています。 

8) キャラクターの各特性値が赤の棒グラフで表示されています。 

9 ) コマンド 

特性値その他については7を参照してください。 

ステータス ウインドウには 「 DATA」f SKILL ]「 EXIT 」 の 3 つのコマンド 表示されており、左クリ 
ックで装備データの表示、技能の表示 、 EX I T をそれぞれ実行します。 

⑤ *1「 DATA」 ：装備データの表示 

「 DATA 」 を左クリックすると装備データウインドウが開き、ウインドウの左側にキャラクターの 
装備しているアイテム、右側に装備データが棒グラフで表示されます。 

装備データについては7, ©を参照してください。 

ウインドウ内の 「 EXIT 」 を左クリックすると、装備データウインドウを閉じます。 

⑤ 々「SKILL」 ：技能の表示 

[ SKILLJ を左クリックすると技能ウインドウが開き、キャラクターの武器技能が武器の名前の下 
に、魔法技能が魔法系列の名前の下に赤の棒グラフで表示され、さらに技能値が青線で表示されてい 
ます。 

武器技能と魔法技能については 7. ④を参照してください。 

ウインドウ内の 「 EXIT 」 を左クリックすると、装備データを閉じます。 

⑤ *3 「 EXIT 」 

「 EXIT 」 を左クリックするとステータスウインドウを閉じます。 
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6. 戦闘 


キャラクターがモンスターに遭遇すると、戦闘が起きます。 

戦闘が起きると、キャラクターウインドウと戦闘ウインドウが開きます。 

① 戦闘ウインドウ 

戦闘ウインドウには各キャラクター、同行している NPC 、 敵がグラフィックで表示されます。 
戦闘が開始されたとき、プレイヤーキャラクターは設定されているフォーメーション （5. ② *1 参 
照）に従って、 NPC とともにウインドウの右側に配置されます。 

戦闘が開始されると、敵も味方も自動的に行動します。 

味方のキャラクターは、設定されている戦闘モードに従って行動します。 

② 戦闘モード 

戦闘中、各キャラクターはコマンドによる行動の指示を受けないかぎり、設定された戦闘モードに 
従って行動します。 

戦闘モードは A (攻撃）または D (防御）と 、 N (魔法使用せず）または C (魔法使用）の組合せ 
で決まります。プレイヤーキャラクターは戦闘モードに従い、それぞれ次のように行動します。 

A ( Attack ， 攻撃） ：最も近くの敵を攻撃します。 

D ( Defence ， 防御） ：その場にとどまり、敵がそばにきたら攻撃します。 

N ( NotCast , 魔法使用せず）：コマンドで指定されないかぎり魔法は使いません。 

C ( Cast , 魔法使用） ：状況にあわせて魔法を使います。 

戦闘モードを変更するには、キャラクターウインドウの戦闘モードの表示部分を左クリックしてく 
ださい。 --^ D 、 N —— C のように戦闘モードが変わります。 

NP C の戦闘モードを変更することはできません。 

「 C 」 モードでキャラクターが使う魔法は、マジックウインドウの専用の欄に配置しなければなり 
ません。くわしくは 5. ④ .2 を参照してください。 


©ポーズ 

戦闘中にマウスを右クリックするとポーズ（一時停止）状態になり、もう一度右クリックするとポ 
ーズは解除されます。 

④ 攻撃目標 • 非攻撃目標 マー カー 

ポーズ状態のとき、，または目標を指定するときに、目標マーカーが表示されます。 

目標マーカーは2種類あり 、 C 〕 が攻撃目標マーカー、おが非攻撃目標マーカーです。 

⑤ カレントキャラクターの変更 

戦闘中でも、キャラクターウインドウを左クリックすればカレントキャラクターは変更できます。 
また戦闘ウインドウ上のプレイヤーキャラクターを左クリックしてもカレントキャラクターを変更で 
きます。 
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⑥戦闘時のコマンド 

戦闘ウインドウでは、 「 MOVE 」「 ITEM 」「 MAGIC 」「 RUN 」 の 4 つのコマンドでキャラクターを操 
作できます。これらのコマンドはポーズ状態でも指定でき、ポーズが解除されればキャラクターはコ 
マンドに従って行動を始めます。 

⑥ M「MOVE」 ：移動.攻撃目標の指定 

通常は 「 MOVE 」 が点灯しています。移動させたい地点を左クリックすると非攻撃目標マーカーが 
そこで点灯し、カレントキャラクターはその地点へ歩いてゆきます。敵を左クリックすると、攻撃0 
標マーカーがその敵に重なって点灯し、カレントキャラクターはクリックされた敵を攻撃します。 

⑥ .2「ITEM」 ：アイテムの使用 

「 ITEM 」 を左クリックすると 「 ITEM 」 が点灯し、カレントキャラクターのアイテムウインドウが 
開きます。アイテムの選択と使用のしかたはキャンプ中と同じですが、アイテムの装備や移動は戦闘 
中はできません。使用するアイテムを左クリックで指定すると自動的にアイテムウインドウが閉じ、 
ポーズ状態になります。アイテムによっては、この段階で S 標の指定を求めてくる物もあります。魔 
法とおなじようにして目標を指定してください。アイテムの効果などについては8を参照してください 
「 EXIT 」 を左クリックするとアイテムウインドウが閉じ、ポーズ状態になります。 

⑥ *3「MAGIC」 ：魔法の詠唱（使用） 

「 MAGIC 」 を左クリックすると r MAGIC J が点灯し、カレントキャラクターのマジックウインド 
ウが開きます。魔法の使用と移動、キャンセルについてはキャンプとほぼ同様ですが、相手の指定の 
しかたが少しちがいます。 

魔法を選んで左クリックするとマジックウインドウが閉じ、ポーズ状態になります。 

味方キャラクタ ー 全員や敵キャラクタ ー 全員に効果のある魔法か使ったキャラクターたけに効果の 
ある魔法なら自動的に相手が指定され、そのキャラクターに重なっている目標マーカーが点灯します。 

味方キャラクターにかける魔法なら、 カーソルが® に変わります。戦闘ウインドウ内の味方キャラ 
クタ ー かキャラクターウインドウを左クリックしてください。指定したキャラクターに重なった目標 
マーカーが 点灯し、他のキャラク ターの 目標 マーカーが 消えます。 

敵キャラクターにかける魔法なら、カーソルが\に変わります。戦闘ウインドウ内の敵キャラクタ 
一を左クリックしてください。指定したキャラクターに重なった目標マーカーが点灯し、他のキャラ 
クタ ーの 目標 マーカーが 消えます。 

味方キャラクターにかける魔法で敵キャラクターを指定したり、敵キャラクターにかける魔法で味 
方を指定することはできません。 

目標が指定されると、ポーズ状態になります。 

魔法の効果などについては9を参照してください。 

「 EXIT 」 を左クリックするとマジックウインドウが閉じ、ポーズ状態になります。 

⑥ *4「RUN」 ：逃亡方向の指定 

「 RUN 」 を左クリックすると、 「 RUN 」 が点灯して逃亡ウインドウが開きます。 

逃亡ウインドウには、逃げられる方向が矢印で表示されています。逃げたい方向の矢印を左クリック 
するとウインドウが閉じ、ポーズ状態になります。 

ポーズ状態が解除されると、味方のキャラクターは全員、指定した方向へ逃げだします。 

すべてのプレーヤーキヤラクターがウインドウ外へ出ると戦闘は終了します。 
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© 戦闘の終了 

戦闘が終了するための条件は次の2つです。 

* 逃亡または全滅によって、敵が戦闘ウインドウ上からいなくなる（勝利） 

* 逃亡または全滅によって、プレイヤーキャラクターが戦闘ウインドウ上からいなくなる（逃亡また 
は敗北） 

⑦ M 経験値、技能値の獲得 

勝利によって戦闘が終了した場合、生き残ったキャラクターは倒した敵の数と種類に応じて経験値 
と技能値を得ます。死亡したキャラクター、逃亡したキャラクターは経験値を得ることができません。 
必要な経験値がたまったキャラクターは レベルが 上昇します。 

経験値や技能値、レベルについては 7. ③を参照してください。 

@*2戦利品の拾得 

戦闘に勝利し、倒した敵がアイテムを持っていた場合、ウインドウが開いて敵の持っていたアイテ 
ムを表示します。買い物やアイテムの拾得と同じ要領でアイテムを移動させ、それぞれのキャラクタ 
一に分配してください。 

「 EXIT 」 を左クリックするとウインドウは閉じ、ウインドウに残されたアイテムを捨てます。 



















7 . キャラクタ ー •デ ー タ 

キャラクター •データは、ステータス ウインドウ （5, ⑤参照）とキャラク ター ウインドウ （5. 
G) 参照）によって知ることができます。 

キャラクター • データには、次のようなものがあります。 

名前 

性別/体格 
特性値 

経験値/レベル 

SKILL (武器技能と魔法技能） 

HP (ヒットポイント） 

MP (マジックポイント） 

CONDITION (コンデイシヨン/体調） 

戦闘力 

装備 

GOLD (所持金） 

① 名前と性別、体格 

名前 ：キャラクターの名前です。 

性別/体格：キャラクターの性別と体格です。 

② 特性値 

各特性値は、それぞれ次のことを表しています。 

STRENGTH :筋力。敵に与えるダメージはこの値に比例します。また、この値はキャラクター 

が'持ち歩けるアイテムの総重量の上限となります。 

DEXTERITY :素早さ。行動の速度はこの値に比例します。この値が高いほど敵に攻撃を当てやす 

く、敵の攻撃をかわしやすくなります 

VITALITY :頑丈さ。 HP はこの値に比例し、攻撃を受けたときのダメージはこの値に逆比例し 

ます。 

WILL :意志力。魔法の効果はこの値に比例します。 

ENERGY :魔法力。 MP はこの値に比例し、魔法による攻撃を受けたときのダメージはこの値 

に逆比例します。 

LUCK :運。なにかの時に役にたつかもしれません。 

③ 経験値とレベル 

キャラクターの成長は、経験値とレベルで表されます。戦闘に勝利すると経験値が増え、ある程度 
たまるとレベルが上昇します。レベルの上昇時に、特性値や HP 、 MP が増減します。 

④ 武器技能と魔法技能 

武器技能は、キャラクターがどの武器をどれだけ上手く使えるかを表します。戦闘で武器を使うと 
技能値が増え、ある程度たまると武器の技能が上がります。 

魔法技能は、キャラクターがどの魔法系列をどれだけ上手に使えるかを表します。消費した MP と 
使用回数に応じて技能値が増え、ある程度たまると魔法系列ごとに技能が上がります。 
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⑤ ヒットポイントとマジックポイント 

HP (ヒットポイント）は、キャラクターの耐久力を表します。キャラクターがダメージを受ける 
とこの値が減ってゆき、なくなるとそのキャラクターは死亡します。 

MP (マジック ポイント）は、 キャラク ターが魔法に使えるエネルギー量を表します。 キャラクタ 
一が魔法を使うとこの値が減ってゆき、なくなると魔法を使えなくなります。 

⑥ コンディシヨン（体調） 

CONDITION (体調）は、キャラクターの現在の体調を表しており、次のようなものがあります。 
POISONED :毒。キャラクターは毒をうけ、戦闘中に少しづつ HP が減ってゆきます。薬や魔法 

を使うか、宿に泊まれば回復します。 

CONFUSED :混乱。キャラクターは混乱し、命令を受けつけません。時間がたてば回復します。 
PARALYZED : マヒ。 キャラクターはどんな行動もできません。魔法を使うか、ある程度時間がた 

てば回復します。 

STONED :石化。キャラクターは石になり、どんな行動もできません。魔法を使うか、宿に泊 

まれば回復します。 

DEAD :死亡。キャラクターは死んでおり、どんな行動もできません。魔法を使えば回復し 

ます。 

2つ以上の状態が重なっているときには、 DEAD 、 STONED 、 PARALYZED 、 CONFUSED 、 

POISONED の順で 1 つだけが表示されます。健康体であればなにも表示されません。 

⑦ 装備データ 

武器や鎧の装備によって変わる各種のデータで、戦闘や魔法の効果に影響します。 

各データの内容は、次の通りです。 

攻撃：敵に与えるダメージは、この値に比例します。 

命中：この値が大きいほど、敵に攻撃が命中しやすくなります。 

装甲：この値が大きいほど、敵から受けるダメージが少なくなります。 

回避：この値が大きいほど、敵の攻撃を回避しやすくなります。 

導魔：キャラクターの使う魔法の効果は、この値に比例します。 

これらの値は赤と黄色の棒グラフで表示されます。装甲や回避の黄色い部分は武器や盾による「受 
け」を表しています。 

⑧ 装備と所持金 

装備は、キャラクターが現在所持/装備しているアイテムです。 

GOLD (所持金）は、キャラクター全員の所持金の合計を表します。 
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アイテムの種類と効 




「アグレガード」でのアイテムは、武器、 鎧、薬、 魔法品、その他の 4つに 大別されます。 

①武器 

武器には両手持ちと片手持ちのものがあります。 

両手持ちの武器と盾は、同時に装備できません。片手持ちの武器を両手に1つづつ装備することも 
できません。 

戦闘中に 「 USE 」 すると、なんらかの効果が出る武器もあります。 


⑵$豆 

基本的に名前の最後に 「 m 」 のついているものは男性用、 「 f 」 のついているものは女性用、つい 
ていないものは男女共用です。 

③ 薬 

薬を 「 USE 」 するとキャラクターは薬を飲み、効果があらわれます。 

④ 魔法品 

魔法は宝石や巻物、本の形をとって存在しています。こういった魔法品を 「 USE 」 すると、キャ 
ラクターはその魔法をおぼえます。すでにおぼえて いる 魔法の品を 「 USE 」 しても、イ可もおこりま 
せん。 

⑤ その他 

上記のアイテムの他には、装飾品や書物などがあります。身につけたり 「 USE 」 したりすると、 
なにかの効果があるかもしれません。 

















9 . 魔法の種類と効果 


魔法には「精霊魔法」「暗黒魔法」「神聖魔法」の3つの系列があります。 

自然のなかに住むさまざまな精霊たちの力を借りるのが精霊魔法、世界の闇の部分に潜む死や破壊 


を支配する力を利用するのが暗黒魔法、生命をつかさどる聖なる力を呼び出すのが神聖魔法です 



①精霊魔法 
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バ对 飘. 
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い:: ： f ⑴画画：：： : .⑴1【：. 

-, ::::::::::::ン■•ベ ？ ;■ . ■。■■こ：：：：：：：：/:■こ* ■■■■■■ ■■ ■* ■.. 
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く：：：： ， ：•こ... ..•••.».. . •■•"•，•，••.•••••ベ:•じ：:::二：：-:.-:•こ , ： . •ノ:く 

■ • * • ••••••••••••.••••，，•.•■••、•人， . . . . . ... 

：：：：：：; i 5^：：5：：： S ；： j ： : ：：：：： ：•：：；•：：：： : ：'：'：： ::::：：：：：： i ：：： * : ::: 

• • 111 M * ! I ! 1 '■' * " I "! *1 *! *!' I ' ' .""" * j a i 1! I - 

.• • ■•ンンン:::: I .こ.：：： ：：•*•■•：-：■• V ••: ：.：.•. .V •::' 

：!!-!!•.• .• .• \\\\ •• •• •. •. .• .• .• .••••. 1 -. x *. . 

. 卜 . 

: . ::: ::. ti 1 1 IM :::: ：：：：-： ：：：：：：：!：：：：：：••••••：• •：：•：： : •：■：；：•： 

::: ••••• ••■; ：-!-! - ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： ： ：•：•： ： ! ： ： ；-1 '■； !■••••• :::: 
.... •：：：： ：：：：：• •：：：•：：：：：：.. ::二：：：：：：：：：: ：•：•： ：■•••• ：：：：： ；：•：： 

! I !! M * ■ ■ - "• • '• • 

i*r • %* * * i •■,••••• ,• c - •-•- ■ .• 

こ：：：：：こ:::::::.:::::: f : '• [• ；• ； ]■ :// '• /> ；• // ；• • •!•!• •........•.. こ：、：：：こ:::::二::::二 

•.国:::.:::::::.: ：：：*：：：：：：：：： :::て::ベ：く： . :-.、 V .:::::•::::こ::::::： 

使用したキャラクターか 
ら見て、目標軸線上にい 
るキャラクターすベて 

火の玉をまっすぐに敵めがけて打 
ち出します 

敵キャラクター1体 

•: ::::::.•，ベ：.:1:::::::ン:：：：：：:: .. : .•• : .■•"'"；!!!! / ；! 

::•:•こ:::::::；.:::’::::::::：：に ... ，:- .•:，::て： . こ：：：：: 

::二:. _ II 多 

：：：： .: J ： :.：：：：：：：：：：：：： 

.；；；；；. :: .,*■••：：：： ：： ：： ：：：；：•：：：：：；：.：：■：：»：；：： : . ：：：：：: 

，•- .>:•:_••• ■' >' ■■ •* •； \ •： •. .• .• . .• .• .• .■ . ■. ■. *. *. .■ .■ 

,• ； . .• .■ .■ .• .•J. J. ；, . , •••，•，.••.ハ ... 

* . . . 二：. . . . ，:：•二：：..： 

•■•1* •*•••• • • • ■••••• ::::::こ:::::■::ゾ: t :. j :. •••••••••• •!•；•；!• 

j ::;::::::: パ:：：：：：：：：:•...•パ： •,：.；：.：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：；；；：：：.：：：：：：：：： . : 

::::ン ：：：：ン , - n . 〇 ....... 3 : .：：：：：..• 

敵キャラクターすベて 

敵の頭上に火の玉をふらせます 

自動 

.• • •' . . , . ..... . • 

: ：.：；；'..m ぶ.:::: •:こ..:：. ■-■■■ x'-i 

■ • •, • •, - .*. . , i .... ......... .. ...... . 

.:::::!.:-:::.:.’.. . ： ：：： ；.；.；.； ； ；•；•；•； ； . 

:: : :: : :::::::卜。:.:.;:: ：：：：：：：：：：：' ：：：：：；：:：：：：：：:••ノ ::;; ：：：：,；：：： 

:::：：:：：：：： : ： : ： : ：：?^;：：： ：•：：：：：：：：• 卍^,::※::::翻 

二：た滅4. ..-：：：：.： x ;; ：；_: .-：：：：：：：：：：：：：： ：：：：：：：-:：： 

-•：：：•• f ：\ . I I j . ■…1.…二^丄 

J fjT — ■声:■: P . • f … ••• •*•： , 

\ w . . . . yr ::愚、 ... • ：：：：パ 

く：：.：：：：':: •••• •'. • こ、：：：、 :こ-:::::::::::：: ：!•：：： : •: : ：：•：•：•：•：•• - . !•：•：• ：•：•：• ••: 

- ：：：：：：：：: . ..：•：•：•：：•：•：： ：：：：：：： ： ：•：• • • • •;■：-!- 

. V • . •.•.•.••••，•■'.パ/ .■ 二::::くく.:•:く •'くく .... . 

目標の敵キャラクターと 
横一線上にいるキャラク 
夕一す^^て 

バルキリーを召喚し、炎の矢をふ 
らせます 

敵キャラクター1体 

-••:•-: ：：：：：-•- .；••：：：；：：：：■：：：：：：：：：：：：：：：；••；• ：：；：•：：,： ><3 

'» * ' • •*•••• •••... . : ::く':...: : V . . し V . 

.. . , ■ , • ■ ■••••••• ■■. - ♦. • ■. •••.%% •• •• % *.•• •. 1 •••，•.争 

. ..•...•ハ丫| ,• .• •..•.•.•.••••.•..••.ベ.:.:.:.!.!.！.’:.:••ペペ.••ン . . v 1 .• •• •• • •- 

\ •! •! v iv / .• .• •• .• .• くく.: くここ：こ.： W :::•:•::こ:::::•こ：•こ：：：：：：：：：：：：：こ：•：ン:•ン 1. •ン.••二•ン- 

フイトニング 

:-!!：：!：：：；：；：：?：：；：：：：：：：：3繼努 

■;：; :二：：：.：：： ;;;;：：;••••• •. •:•: •. •:•:•:•: V •:•: -： :::!::::::；：；：：：；：:;:::;::^ • 

• . .. •. % •. ■ .• .• 4 .......... - - 1 •••••■ . ,, ,, , •. • 

: . :ぺ•.へ… .. 、..■•••.リ. . • , , . 

•/ rri *. .••••••-. • •'•!•'•. :• .• .• .• .• ••••••■- ‘ *.•••••• .,•-•••••.• .. 

• ••••••••• •■• J ™ 卜.-■•雪1 . •• • • 

v «v .••••••• •• •• •. •• •• % •• •• • • ::•こ.:.:: COL * :〇二〇: . . . . . : 

目標の敵キャラクター 

1体 

敵に雷撃をぶっけます 

敵キャラクタ ー 1体 

*：：；：：：：： -:- '•： ：： ：： ：：：：：：：•：：：••：：%：：：：： ：•：•：•^： ， ：：• ： ： : '：：： : 

サンターホルト 

バン.：'. - V . .パパ.::-:-ぺ:■.'へ::ベ.：.：.ベ：：.： '• •• vv ； ； ； ••： . ： •' < 

:卜:：：：::：：！! 

:：：：こ：：：：：:：：：::：：：::：：: ：：：：•： ：：：：：：：：：：：：： ;：：：：：：：：•；；,：•;；•*；：：：： 

-:；：;：；：：：;：::::: こ：:::：::： ：：：：：：：.：：：：,：.：■!：.：.： : ：•：：：：：： :: .：'：;：：. ：：：：：：：：：：：：： 

：：：：： ?：•：•：•■•• - - - •.■••••••■ ••••,• . y .：.：.：.：.：.：.：.：： ：：：：：：；：：： ._-.•■••• ■•••*‘ 

/ •こ •:- : 2: r ン:•こ , ：：'. • •••て•ここ•: く： , 1_ •• I ン . こ:.: , : , :■■■•••■こ■二： • I 

：：：：.：：; ：:•:二：：：：：：：：：：：：：： 
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.•: : •. ..… rv ： ：：：：：：：：：：：• 瞧逾涪纖踩! 

敵キャラクターすベて 

敵の頭上から雷撃をあびせます 

自動 

:;;マ；；；；；；；；;:::： : ：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：；：：； ■ 

ソ-ックリパー 

v ' i'y •; •; •; •; •；•!•*•'• • • • • •； • • .• / • • .ン 
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: ::::::: :::::::::: V :::::: 1 

: :- ' 
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: .... .:::.:::.:.:.:.:.::::-::.;::::: . UU；A : . : A ::::: 

使用したキャラクタ，か 
ら見て、目標軸線上にい 
るキャラクターすベて 

敵にカマイタチを放ちます 

敵キャラクタ ー 1体 

:::::::::::::: iii ； : :二:：ン ：：：•;： : .：：：；： ：*：：•；•：•： ；：：；；：：：：：ミ::ミ-;: 

: • • • • .•二：：：：：パ：。 : . •••••.... :二：：：：.’， 

:二：：：： ン: ： ： ： ：：：：：：：：:ベ：：：：：：：：：：.:-:::.:-:.:-:’:.:... ■ :::: 

議纖1 ー スカノン 

ifr ^ .WT .T. . . ^ l W r " 。 " 

:: .：.v ::::: ：•：•：•：. .•.'一…. :ン， v’_f •: •: •: 

•：•：•：•：•：•： r ： : ベ:::: ベ： •：：：：：：：：：. ソ " ；；；；；；；；；；；；；；: 

使用したキャラクターか 
ら見て、目標軸線上にい 
るキャラクタ ーす ベて 

冷気の塊をまっすぐに敵めがけて 
うちだし、凍りっかせます 

敵キャラクター1体 

；：；：;-：：：：： ：：：：：：：： r ：：：' ：：：：：：：：：： ：：：：：：：：： 

，: •: .••こ..： ：:•こ.. • ^ ン:•: •こ：：：：： ■ • • • . • 

… ノ.’...： ぐ....: . し'二:，.:. •ン. ：：!：： 
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ベ ... i ^ l ：： :: •.：：：: :：：:：：:；：：:：:；:: .:4ヒ1 :ぺ ^ 
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__ 學;華紹 if 

• : ° • : ° J * . ... ... ° - ° .. 

. . • . : 1 . 

: .. . . .. • ... .. 

.. . . . 

• • • . — ^ v ; •. jj ぺ•こ•こ.〉:•こ*： , : , : , :•こ , : . - . ン:•こ：：.： 

，■■•.•••■••し • . こ•こ•レ：こ：：：： ,• •こ•こ ， 〉: •■••■■•.■•ベ ■ . 一， •••*•• ] ] ■ 

: . ： ：：： ：：：：2:: ! v -：-： v ：- M -；- .-：：：；：% 11 1 

. ••••■- •.•，•••，••■こ •:•:•こ ：：：：：：：：：.' : c •.•...•...、...••••卜;.:.:.: •:•：：•：シン：：： •，- . ：：： 

味方キャラクターすベて 

目に見えない壁をっくり、敵の魔 
法をふせぎます 

自動 
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(こ2〕暗黒魔法 


匕/:- . " . •; > .- • • ，- .•.■ ，- .• •. •, 

V - : : ' . ° •"" • °f 

: ：：：：：：. - :::: :; ：5 : ： : :: 

"lir m 介 H 

' MM：- M M M : ^ 

J 齡:. 、品議 -: 

パ.，.：.…：：：…：…/、* J ：：：：：： ：：：：：：： 

. • • •.'；*. •- V •. V •• •• •• •• .• • . . . .• •• .• .• . 1 . ... 

. * • • • . .* • • .. . . - • • • . . . ; , 

…… … • jIvO , T , ifc , • * . 。 • 3 基 H . 

•■•••，く •••，•■•■、•，.••■••翁, .1•••, • こ： e : ******* 1 r r .* * * * * "^ *• * * ■ % . .•ハ 

.•パ . • . .•.•こ••.'.•..こ.:•••こ •: •こ.:.:•：：卜:..:•こ.:.:.:.:. .!*■•••.. Vi •. v .•.*.•••• •••••••..；.；-；! ：. •. •.. .* 

■ .. . •,•, *,,• ,• ,• .•. .••..••.••.••••■••••••こ-:.. , .:•••こ. 1 . 

:. :1: 

目標の指定 

. • • • , •• • . V ■■■•ぶ. J . V , •，.••■.•'•..•...•■.パ. 

：：：：：：：.：：： : •：；： ::: .：：：；：；：•： :;■:::::：：：； - •：：：：： :.•:パ：： ••：•：；•； ::二：：：：：. 

エ . : ド 

' ; .. : .：：：：.：：： ■ 

目標の敵キャラクター 

1 体 

敵にマジックミサイルを放ちます 

敵キヤラクター 1 体 

: ：:::：： :; :::… ：；：：： ： : 
圓海關_織離;，;;纖涵纖睡ポミ ベ;：;：’' iiiiiiiiM 

フ ェニ.，ク默 + 

* * * * * * % ° . 3 •〆 ：.* 

: ：：：■：•： ： ： ：•： : •：*：•： 1.:.:•ノ •: •: く.:': ■卜:.:.! •••••• • .'•..•ぐ! •:■:•こ:：：•:•:•: 

: :暫:“， 

敵キャラク ターす ベて 

敵すべてにマジックミサイルを 

放ちます 

自 

1 動 

;；;:こ：：：：：：：： V *： :.1•こ .// I •:•ン:•ン:•ン: . :•••こ.：：：?ミ::::::)::: •；•：. {:;:!::: .• :- ，- • •••こ-:•こ-::•••シン： •• •ン: 

：：：：：：：：：：：：：-：：：： r ：：：：：：：：："：：：：：：：：：：：：： ^ 

::こ：：：：：：：：：：：：：：,•：:：：：：：：: -：.：.：； ：：.：.：：：：：： :こ：：:*.::,:: :::■::::こ：::::,:：.:：：：：：，： 

；；：;•$• - ノ 。卜/:!^::; 1 !^:::: . 

:•こ-;■:•: -5 •.ベ.：.； •• へ. .••••！•_•:••••.•••••，•. •••••.• •-■•••••••••■••• •••. .• ••••• •. ; ：• 

.•.•.•■•••••.•■■.•••••■•••••ベ ::::: •: :: - ：：：；：••；•• - •* •: •• •: :••:•••• ... 

；：：：：：：：：：：：：：：：：：/：：：：；：：：：：：：： ：：：：：：：.：：：：：：：^：：-：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：^ 

敵キャラクターすベて 

敵を混乱させます 

自動 

:: Viiiiin :: 

. jjf :: - J1. |:T?:: .パ：：：：：：:：.:ぐ：::: 

-...* • ° • • • • .•. % ,• ,• ,■. .• . . •. •. •. *.' .• .• .■ .• •, •. •. •. •. •. •. •.. .■ .■ .■ .■ •. •. ■. ..... .■. > \ . 

なし 

使い魔を召喚して戦わせます 

r 

動 

二 : .广、: •: •广•.••.•，.••'，••.•••レ •、•••••，.，■••••••••••、、••••••暴 •ン 

• ； ...；•••••• •'••*•••••■• ...... ..... . 

■- •: . . .. - ：：：：： 

:: : ：：：：：：：：：：*'：：： , : ： ： ： ： ： • : rT' - ° — - * . . • • •. 

• •. •„ •. • •.•.•.•. • . . •••••'. .■/•••••.. 、 . •••-•". .. ; ; V. 

二：:.::乂 : ： ： ン：： • ：. •• ： • ... : 

敵キャラクターすベて 

敵の 「運」 を奪って味方に与え 
ます 

自 

動 

.. ...••••. . *. .. 

.t - • - - M -- - . ■… . • 

V ^ ⑴ .し 

：•；；；；•：•：*；：：•：： - . . ……：•こ:：:: . *：：：：：：：：. : 

. .、• •■へ‘ - •，- • • • - r • • ... . . .•. . ••••••■••• • • • • .. 圓 、 . 

目標の敵キャラクターと、 
その周辺にいるキャラク 
夕一すベて 

敵の周囲を毒の霧で包みます 

敵キヤラクター1 体 

.:.:.::::.:.:.:.: *：：：：：：：：：, 

51 si ;;:;:: … ，： / 

使うキャラクター本人 

巨大化して戦います 

. r 

動 
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③神聖魔法 


.......ご:.:’....:： 

名称 

.•.•••.•••.•.••.•.•.•.••人....: : •し':}: : 中-:::••，パ;:-} :: •.•...人 1 .: に: ::::: 5 : V . : . v : V : i ' r ^ 

'ン1 P . 対象 

• •!； :パ’:...,: : : i ん： 二. - V -' ' :••'•V ： へ.'.“:... ...V 

し.'....’ : •* : V .. •• ..1 *•*•'." :' : ： ： •* - '■ 

卜:.:... .;;••• . : ..•..ベ...-'.'... : /. ： ：：'■•：' •.：}}：•：'： • •••:: : :.ご.,.，.....:.: ••••. :: ^ .V • '：'\ : . V ; v ,• . .；： • - : 

一/:寒謹‘赛 

6鷄瓣_轉_画_錄 
.......へ:.：...‘........... :- *,;： - ' - - •,' ° . 

:: :..... V :. - - - :" V * ： " V : ''' :： v :':" *•••".*' ： ":' . V .: 

■ : ：：{•：} ： !： '■'：： - • - :"- ： -- ： : ：'：'•■ - •!： -- ：'•'•'' : ： - ■ :* .• -； . V ： '：*•'•'■ -- V :: ：*：'•■ '：<•.'： '■ - ：：■'■'： _.. V : : :: V ： Y - v -. V :, ：' •'} '■ ： ：■ v ：：•'•* - •' 

' : * • . .. ■ • •*.. .'： -■ - • .*■••• .• • : ••••:• •••. • • ••••••:• ; ：•: : • • . . •••••• •. • • . 

'沿制::ふた: 

* : ■* 。.■..ベ.... : : , ゴ 

• .. . :二.... •••：•■ • . ""•••* • :" •.**••： . 1 1 . • * . . •".*.* * 

•••こ ••••••：■: -,•••••••• •.人.:.....-:，: 

目標の指審 

••二. • • • .ブ • •• •. • :: - •'.■I 」••••••••"： ，.：，•••'• ... * ク: ••••*••••• : 

. ^ : /:: U : i :: : ../卜.....:.........:: m •: ぐ: ム::::::;:. 

!：'{：•：{：!}] •：：：{：： ->：^： •: • •こ.:.:::，{:}}/;::::{{!卜:及}' ベ:::.:•:⑼ 

: ........ V : 二.... 

\ T »： r : : : " • ••}： •':> {：: : •' :':' •.•........'ミ...？,... 

プイレンツェ 

目標の味方キャラクター 

1人 

HP を M 復させます 

味方キャラクター1人 

• r V ： V . v /' V.Vv u : >'• •' •" .:: n : 卜}:}}: . V： M 

+:: :ぽ襄鞍:;: y : :-泞:^が；：せ:.:づ: 

T ~k 不 〆 

目標の味方キャラクター 

1人 

HP を大きく回復させます 

味方キャラクター1人 

函クス 

: * :: • .. • .* 1 ::: ’： ぐ: *• ；'••...* 1 ! •/< 

. V /' jr *''"**'" i *-* •'* .:“ •ソ•し ir 1 :::...*”... 1 .•に •に •_ .:::...ノ..：1.“./. 

•• •••-.• •: ••.•••.. • ■••••. - r . •■：• ：•••.*•.： ....... •- ..... 

々ヤン.-。::;. .... : ' :: 

目標の味方キャラクター 

1人 

毒を中和します 

味方キャラクター1人 

二..''. ...... :' •'•'.••• : - . .へ. .へ-.,. , ...-. ..... . 

{■:. •:: 〆 •••....： '. V - V * : 丫-: 1 : :公::： V ：: V . V . ::: 

コルディ.. 禁 

^. V • : ' *' v ：： V .'' v - . v : ：''.•• : '. v . : • ：*•'：' :: ':*• - V ,* • ： '' r , 

■ ：*；*；*.•.* :, Y ： ：**"•*! ： .■ • . 

!. • • ： • .'1 .. へ 

i へ:‘ V こ.:？. へ：：’: | 

目標の味方キャラクタ ー 

1人 

マヒ （ PARALYZED ) 及び混乱 
( CONFUSED ) から回復させます 

味方キャラクター1人 

'••• ' - ' . ' ：-; .”.ぐ. .. V . :•十..-乂厂 

\'：：：: • ■. :: '： : •：：}；• : V ： v.*.v ： 1 1 • "/: . ： *： '■''： - ■'}： ->： *• • - / . 1 ： ■■•：：•■：.} : 

ハワード 

..ぐ：...：. •.. ：。…。- • 1 • • .。へ 。+ : 。 

使うキャラクター本人 

その戦闘の間のみ、 STRENGTH 、 
DEXTERITY、VITALITY を上昇 

させます 

自動 

ソルフエリノ 

V :•: '：* vv • ••*■ • - '■ • • •'.• ： v •リ:; V , V ：: V ： ■•.：： .:ミ 1 .:.:.:.:.：", • : 

::, : . ..•••..ハ :: 7- . •' , 

味方キャラクターすベて 

味方全員の HP を回復させます 

自動 

1 . i ; , . V • • 7, * 

• . . •■へ..'’,： .'；• - ::* *••• .マ.*..’..'... 

: : v.v •：.：;• • ...* •• .• • ... ：■.；■• ：；：：：}；：. 1 ： : : .•••。...二.. 

イオヴ 

；.； •". •' -: ;； - パ：.：：：' •: 

R 標の味方キャラクター 

1人 

「死亡|以外のすべてを回復させ 
ます 

味方キャラクター1人 

• V .*. • • : : •"• V / • • r v '.: : *•! .* '• :: • 1 r,'*' 1 ' •*•".■.* : : : . " ' * : :: 1 “•: ： ： ：：ド， , ..* : 二:：：.、 mtWIaBW 

• r . ‘ * ； 1 • m ....... •了. • *；.• 1 ••••••. ..... 1 1 • ••••••. • (*.',• . •:.••: .• •• • ■ •>.• ぐ. 

... .'に.：.. •へへ , .ゾ .，：ーペ \ ： "； ： 

ロイズ 

(キャンプ犧祖み) 

••，.ベこ:.::.... : ...ミ.......'.. : :' .••；；；； - : 

f .....: :?:./.:’.:./.?...;.: ベ：人.:..:. >.• . V . v • .* v : : : 之...: . ''•■ } - 

プレイヤーキャラクター 

全員 i 

老龍との契約にもとづき、死者を 
よみがえらせます 

なし 

ド:::}}}: • : }：■：；• : :' v - - • • V .-.- . v . v ； :* -'. v .-.- - ；； y . v ； v - .\ i ： ： V ： •.•,；.'：； - ： 1 

エバーウッズ 

，: - . V * • • * • • , 二 ' : .. 

敵キャラクターすベて 

結界をはって敵を封じ込めます 

HI 

t 

::: V .. : ：.‘ .■: ••....•へ:.ベ. ： V：*.v v 

ヴオンウェント 

••V _ V 1 : ^ ' • : :: _ ’ ■、：•： ：: ■: " Ti : , : V1 : 

使ったキャラクター本人 

力場をはって攻撃魔法を反射また 
は消滅させます 

自動 

.• ••*•••• ••.:••.••••••••• • - • •••••:••• ••••••••• •••••• •••••••• .... 

1 1 : ジ ........ 

I 1 ... ぎ^.. 

ノ 

•*；；■• :*: : ：；* i ；： : ' {:: 

. : . V ;'：'： V - : *.• •!,' ' ： ■' •：：•： - • - v . : * " t"'V '/ •す..:*::.:.:: :?: Y::j 
: V.V :6'::’.:ご 'f.f ：： {::; } : ； ' ：: 

敵キャラクターのうち 
アンデ ッ ドすベて 

アンデ ッ トモンスターを消滅させ 
ます 

自動 
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10. ハードディスクでのプレイ 


①インストールの手順 

システムディスクを フロッピー ディスクのドライブに入れ、 カレント ドライブを フロッ ピーディス 
クの入ったディスクに移動し、プロンプト （>) の後に” INSTALL インストルドライ r 、 (テ'ィレクトリ-を含む)” 
を入力して下さい。 

例えば、ドライブ A にインストールする場合には次のように人力します。 

例 ： INSTALL A : [改行] 

とすると、インストールプログラムが起動しますので、メッセージに従って操作してください。 

インストール作業が終了しました 

と画面に出たらインストール作業は終了です。 

途中で作業が中断してしまった場合は、ハードディスクの空き容量や、本体の設定を確認の上、再 
度インストールプログラムを実行してください。 

糸ドライブのみを指定した場合にはルー ト ディレクトリーの下に AG というディレクトリーが作成さ 
れて、そこにゲームがインストールされますが、 >INSTALL の後にインストールしたいディレクトリ 
一を 入力すればそのディレクトリ ーに ゲームをインストールできます。 

例えば、 B ドライブの AGGREGAT というディレクトリーにインストールしたいならば 

例： >INSTALL B:¥AGGREGAT [改行] 

とすればよいわけです。 


②ハードディスクからの起動 

ゲームをインストールしたディレクトリーにカレントディレクトリーを移動します。 

> CD¥AG [改行] 

その後で、さらに次のように入力してください。 

>AUTOEXEC [改行] 

これでオープニングデモが始まります。マウスをクリックすればオープニングは屮断され、ゲーム 
が'起動されます。 

ハードディスクからゲームを 起動した場合*、而面には通常の コマンド に加えて 「 MS — DOS 」 が 
表示されます。これにカーソルを合わせて左 クリック すれば、ゲームを終了して MS-DOS の コマンド 
ラインに戻ります。 


※注意 

アグレガードをプレイするにはフリーエリアが551 K B 必要です。他のプログラムとの共存は事実 
上不可能となりますので、アグレガードをプレイする際には日本語変換プロセッサ等の常駐プログラ 
ム類は組み込まないでください。 
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「スタークルーザー II For CD-RomJ 


対応機種： PC -9821 /FM - TOWNS シリーズ（486マシン推奨) 


PP 

価 


CD - ROM + 3.5" 2 HD 
番： JH -006 
格：¥10,000 (税抜) 



★ポリゴンによる 3 D スペースアドベンチヤーの決定版！ 

★宇宙空間を自在に飛び回るエキサイティングなリアルタイム3 D バトル！ 

RPG でおなじみのコマンド選択式バトルで楽しむこともできます。 

★敵を倒し、稼いだ賞金で愛機をパワーアップ！強い武器を手に入れるのか、高性能な 
エンジンを手に入れるのか、それはあなたの判断におまかせします。 

★宇宙最大の計画「オデュッセウス•プロジェクト」の成功に向け、主人公ブライアンの 
冒険が始まりま f 。 



©1992 Arsys Software, inc. 
©1994 JAPAN HOME VIDEO CO” LTD. 
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r 卒業 II Neo Generation 」 （r 指定) 


対応機種： PC -9801 VX / UX 以降 


品 


価 



■ 


JH -005 


格： ¥12,800 親抜) 




1994年に大ヒットしたあの「卒業 Graduation 」 が、装いも新たに新登場！ 新世代 
の問題児5人をどのようにして“卒業”させるか？ プレイヤーに託された残り少ない1年 


で、生徒たちの夢を叶えてやって下さい 


〇 




















©1994 JHV/HEADROOM/TENKY 
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開 _ 
監督 

_ 
プ□グラム 

キャラクタ_デ_ン 

モンス: S # デザイン 


原画 


隱 y トワーク 

苔逆 
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プ□ァユ ー ス 




'__ き 
■纜 



沿％•”!部;； 

25j£ 

7m 


70 


権)サ4>プロジェクツ 
出戸一郎 

出戸一郎川邊照久長野_ 
布川修二爾中達大__孝 
出石沃 
深川昌之 

| Rb 瀨則佳久瀑川昌之 
出石沃原田俊也瀨川佳久 
加藤雪鞠貧 

瀬谷愼萩原好郎 
升水惟雄 f 

ジャパンホームビデオ株式会社 


: 

. 


ill 


mm 


mk 


JHIf 

JAR\N HOME VIDEO 


◎1994 JHV/Sign projects 








PC -9 8 シリーズでご利用の皆様へ 

この度は弊社商品「アグレガード」をお買いあげいた 
だきまして、誠にありがとうございます。 

本商品をディスク、ハードディスクを問わず起動する 
際に、 “ CAPS ” がロックされておりますと、オーブ 
ニングでもが表示されず、いきなり初期メニューが立ち 
上がってしまいます。オー、ブニングデモをご覧になりた 
い場合には、ご面倒でも “ CAPS ” が解除された状態 

で起動して下さい。 

ちなみに “ CAPS ” の状態に関わらず、本編の方は 
問題なくブレイしていただけます0 

ご面倒をおかけして申し訳ありませんが、よろしくお 
願いします。 

JHV メディア 事業部 

















PC-9801VX 
PC-286VF 以降 
5"HD 8 枚組 

_ iM.nny 




11 アグレガ ー 

J 卿 































我等に試練を与えよ" • 


JIHIr 

JAPAN HOME VIDEO 







キャラクターメイキングでマイキャラを作成! 
フルマウス • オペレ_シヨンによる簡単操作! 


戦闘はオートバトル! 


細かく指示を出すことも可能です。 





〇開発 有限会社サインプロジェクツ 

〇対応機種 PC - 980 1 VX/PC ■ 286 VF 以降 

〇商品 構成 2 HD (8 枚組）、 マニュアル、ユーザー 登録はがき、サボー ト 依頼 書 

〇必要ハード アナログディスプレイ、バスマウス 
〇推奨ハード ハード ディ スク （559 KB のフリーエリアが必要です） 

•MEG - DOS は株式会社エス • ピー_エスの登録商標です。 

翁本ソフトを無断で複製、ならびにレンタルすることを禁じます。 

JH -007 ¥ 11,800 (税抜） 






ジヤノ V ンホームビデオ株式会社 

メディア事業部 


〒15 0東京都渋谷区神宮前 6-5-6 

サンポウ綜合ビル 

TEL : 03 (3486) 0621 FAX : 03 (3486) 0622 




4 988117 800804 


PC-9801VX 
PC-286VF 以降 
5"HD 8 枚組 

JH -007 


©1994 JHV/Sign projects 


¥ 11 , 800 證 


















































































































































































































































































◎ 1994 JHV/Sign projects 









































籲使用しない時は必ずエンべ 
ロープに入れてください u 

• Return disk to envelope 
after use. 


0 


参磁性面には絶体にさわらな 
いで下さい。 

• Never touch the exposed 
disc surfaces. 




參ジャケットの上から直接硬い 
物で書き込まないでください。 
• Do not write on disk with 
hard-pointed implement. 



籲磁石を近づけないこと .. 

• Keep the disk away from 
sources of magnetism. 

肉 

0 

0 





^ 直射日光をさけ、適正 as 境 
(l(T~50t) に保つこと . 

參 Store in a moderate tempe¬ 
rature (50。~ 122 下 ). 

Avoid direct sum light. 



クリップなどで挟まないこと ., 

Don't attach any clips. 


* 床に落さないこと „ 

參 Don't drop it on the floor. 


NOTICE 

If this product is found faulty due to defect in 
our manufacturing or packaging, it will be re¬ 
placed with a new one. This is the full extent of 
our warranty. 


万一、当社の製造上の原因による品質不良があり 
ました場合は、同数の新しい製品とお取り替えい 
たします：それ以外の貴はご容赦いただきます 


V. 


MADE IN JAPAN 


ノ 



































J 商品をお買い上げ頂きまして、誠にありがとうございました。 

作に当た1まして品寡の保持には万全を期しておりますが、万がープログラムが正常に_ 
しない場合は、本依頼書に必要^をご!^の上（本南释のコピーでもかまいません）、下記住所にパッ 
ケージごとお送り货い。また、特定の離で異常が S し、そのセーブデーターがある邊答には、その 
旨を明して下さい。 

ごきました商品は、至急搶牽並びに修理させて頂きます。なお不良品につきましては基本的には 
無償で3^しますが、御客様の术 S による事故により動作不良が発生してしまった場合には 、 mK 
として FM - TOWNS 用ゲームディスク 、 CD — ROM 共に1枚につき1，000円を g 封して下さい。 


なお、無断で複製 • 


?されたデイスクは対象外とさせて頂きますので、 


徒 P g «こ：' 言己フ、相 S 



. ——ザ——ポ- 


卜依束 


亍15 0東费谷 


類ぬ ァ 5— 6 

サン：^ヴ糸奉合ビノレ 


TEL : 0 3 (3486) 0 6 2 1 ( W / FAX : 0 3 (3486)^0622 


































垂 15 便^;力5き 


ここに50円 --- -—— 

切手をはって 
ください。 

棘搬谷区 6-5-6 
サンボウ！^•ビル 

ジ ャ パン ホーム ビデオ株式会社 

メディア轄部行 


住所 

TEL : ( ) 男-女 歳 

フリガナ 


aa 

氏名 


アグレガード/ PC -98 

職業 

購入店名 



6 ご意見、ご^ございましたらご記入ください。（裏面のアンケートの続きです。） 























アンケートはがき 

この度は JHV のパソコンゲームを御買い上げ頂き、誠にありがとうございました。今後よりよレ祗ロロ 
をつくるために皆様の御意見を御聞かせ下さい。本はがきにあります質問事項に対し、該当する箇所に 
こ 下さい。アンケートに御答え頂いた方の中から、毎月抽選の上数名樹こ粗品を進呈致します。 


1 . このゲームをブレイした ^® は？ （ 1= とても满 £ 2= 满 £ 3= 普通 4= 不满 5 =とても不满 ) 


①ゲームの完成度： 

1 2 

3 

4 

5 

⑤パッケージ 

1 2 

3 

4 

5 

eg ) グラフィック ： 

1 2 

3 

4 

5 

解説番 

1 2 

3 

4 

5 

CBM 

作性 t 

1 2 

3 

4 

5 

⑦オリジナリティ 

1 2 

3 

4 

5 

④音 

楽 : 

1 2 

3 

4 

5 

<3> 価 格 

1 2 

3 

4 

5 


2 • よく読むパソコン雑誌は？ （ E 冊以内） 3. ゲーム購入の際の判断基準を教えて下さい。 























